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摘要 : [目的 /意义 ] 当前 中 国 尚 处 于 “前 元 宇宙 时 代 ”， 元 宇宙 本 体 、 应 用 场景 和 变 
革 性 影响 引发 学 者 关注 , 但 元 宇宙 用 户 体验 和 用 户 感知 的 实证 研究 较为 薄弱 .本 研究 探究 "前 
元 宇宙 背景 下 ”相关 变量 是 否 会 对 参与 元 宇宙 的 参与 意愿 产生 影响 , 在 虚拟 设备 普及 和 人 工 
REA, 了 解 当前 人 们 对 元 宇宙 的 参与 意愿 和 在 日 常 活动 中 沉浸 在 元 宇宙 中 

意愿 ， 为 各 地 政府 促进 元 宇宙 发 展 提供 参考 。 [方法 /过 程 ] 本 文 借助 独立 样本 了 检验 和 
因素 方差 分 析 ， 探 究 虚 拟 体 验 、 信 息 获取 与 元 宇宙 参与 意愿 的 相关 关系 。 [结果 /结论 ] 
在 对 363 份 问卷 分 析 发 现 ，VR/AR 设备 体验 、 线 下 虚拟 交互 场景 体验 与 个 体 元 宇宙 参与 意 
愿 具有 相关 关系 。 有 过 VR/AR 设备 体验 、 线 下 虚拟 交互 场景 体验 经 历 的 个 体 元 宇宙 参与 意 
愿 更 强 ， 体 验 线 下 虚拟 交互 场景 对 元 宇宙 参与 意愿 的 影响 程度 较 体验 VR/AR 设备 的 影响 程 
RER. 元 宇宙 资讯 的 信息 获取 频率 与 元 宇宙 参与 意愿 呈正 相关 关系 . 在 元 宇宙 宣传 和 推广 
程 中 , 需要 注意 多 场景 、 多 功能 的 线 下 虚拟 交互 场景 的 推广 工作 和 加 强 传统 媒体 的 宣传 力 
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1 引言 


伴随 着 互联 网 3.0、 工 业 4.0 进程 ， 元 宇宙 备 受 学 术 界 的 追捧 ，“ 元 宇宙 与 数字 化 生存 
新 叙事 ”入围 2022 年 度 中 国 十 大 学 术 热 点 。 UAE ale seein 的 元 宇宙 概念 ， 
相关 研究 仅 处 于 未 来 展望 和 初步 尝试 阶段 , 不 同 领域 专家 对 于 元 宇宙 远 未 形成 统一 而 清晰 的 
认 知 ， 虽 然 元 宇宙 是 现在 产业 和 社会 的 重要 热点 ， 但 目前 许多 关于 元 宇宙 场景 尚未 落地 ， 元 
宇宙 相关 硬件 尚未 善 及 ， 元 宇宙 软件 尚未 流行 ， 因 此 总 体 来 看 ， 当 前 中 国 尚 处 于 “前 元 宇宙 
时 代 ” 口 。 

在 当前 阶段 ， 国 内 元 宇宙 相关 研究 更 多 的 关注 于 概念 解释 和 应 用 展望 . 元 宇宙 概念 解释 
研究 中 ， 相 关 学 者 主要 分 为 了 平行 宇宙 观 、 融 合 宇宙 观 和 进化 宇宙 观 三 派 ， 持 平行 宇宙 观 学 
者 认为 元 宇宙 是 现实 世界 的 模拟 ， 人 类 借助 数据 语言 建构 的 自然 实在 宇宙 的 数据 投影 外 ， 以 
复 刻 现实 为 发 展 路 径 . 持 融合 宇宙 观 的 学 者 认为 元 宇宙 是 虚实 相 融 的 社会 形态 马 ， 以 增强 现 
实 为 发 展 路 径 . 持 进化 宇宙 观 RM RU BE ee EE BR COC BAS, H 
AREER E, ADAE, ZSUPHRETEBUE RA, UCEPERNLSLSCIUACEER TE. JU3 DY 
ME RET ARR, a KBT RE, depe. RAT 


现 ,国内 元 宇宙 相关 研究 以 元 宇宙 本 体 和 应 用 场景 研究 为 主 ,关注 元 宇宙 所 带 来 的 变 单 性 影 
响 ， 基 于 用 户 体 验 和 用 户 感 知 的 实证 研究 较为 薄弱 ,国外 已 有 学 者 针对 用 户 对 元 宇宙 的 态度 
进行 了 探究 . 

本 研究 旨 在 测量 虚拟 体验 与 信息 获取 与 元 宇宙 参与 意愿 的 相关 关系 ,探究 “前 元 宇宙 背 
景 下 ”相关 变量 是 否 会 对 参与 元 宇宙 的 参与 意愿 产生 影响 ， 元 宇宙 进程 可 能 会 在 虚拟 设备 普 
及 和 人 工 智能 迭代 过 程 中 加 速 , 因此 有 必要 了 解 当 前 人 们 对 元 宇宙 的 参与 意愿 和 在 日 常 活动 
中 沉浸 在 元 宇宙 中 的 意愿 ， 为 各 地 政府 促进 元 宇宙 发 展 提供 参考 ， 

2 理论 基础 与 研究 假设 

当前 针对 元 宇宙 参与 意愿 研究 还 未 受到 国内 学 者 的 关注 , 但 国外 已 有 学 者 就 公众 对 元 宇 
宙 参 与 意愿 影响 因素 这 一 议题 进行 了 探究 , Oleksy T 分 析 波 兰 公众 场景 依恋 和 感知 威胁 与 元 
宇宙 迁移 意愿 的 关系 发 现 ， 与 真实 场景 相 比 ， 对 虚拟 场所 的 依恋 越 大 ， 迁 移 到 元 宇宙 的 行为 
意愿 越 大 ， 而 如 个 人 安全 问题 、 隐 私 被 侵犯 等 感知 威胁 消 则 极地 预测 公众 迁移 到 元 宇宙 的 行 
为 


为 意愿 ["，Alvarez-Risco A 对 秘鲁 410 名 公民 进行 机 构 支 持 、 技 术 素 养 和 自我 效能 感 与 参与 
元 宇宙 意愿 关系 的 研究 ， 发 现 机 构 支 持 、 技 术 素养 分 别 通过 0.573 和 0.257 的 相关 性 积极 影 
响 参 与 元 宇宙 的 自我 效能 .参与 的 自我 效能 感 通过 0.808 积极 地 影响 了 参与 元 宇宙 的 意愿 1， 

由 于 当前 中 国 尚 处 于 “前 元 宇宙 ”阶段 ，Meta、Roblox 等 元 宇宙 相关 应 用 并 未 在 国内 得 
到 普及 ， 大 规模 的 、 沉 浸 式 的 跨 平台 虚拟 世界 尚未 存在 ， 但 元 宇宙 相关 体验 项 目 、 科 普 和 新 
闻 报 道 已 经 走 人 公众 的 视野 ， 因 此 本 文 聚 焦 虚 拟 体验 和 信息 获取 对 元 宇宙 期 待 程度 的 影响 ， 
拟 从 问题 解决 情境 理论 与 畅 体 验 理 论 两 条 阐释 路 径 出 发 , 探讨 虚拟 体验 与 信息 获取 对 公众 元 
宇宙 参与 意愿 的 影响 机 制 . 


2.1 理论 依据 


2.1.1 问题 解决 情境 理论 

问题 解决 情境 理论 是 在 公众 情境 理论 的 基础 上 ， 由 Kim 提出 的 新 的 传播 理论 [3， 主 要 
讨论 公众 在 生活 情境 中 传播 应 付 问题 情境 . 该 理论 包含 信息 获取 、 信息 选择 和 信息 交流 三 个 
维度 的 变量 ， 影 响 传播 行为 意向 的 前 因 变 量 为 问题 认 知 、 涉 入 认 知 、 受 限 认 知 的 参与 标准 ， 
问题 解决 的 情境 动机 作为 行为 意向 的 调节 变量 ， 包 含 信息 搜寻 、 信 息 注意 、 信 息 筛 选 、 信 息 
许可 、 信 息 告 知 、 信 息 共 享 在 内 的 6 个 因 变量 . 该 理论 很 好 地 解释 了 公众 基于 问题 解决 背景 
下 信息 加 工 和 传播 行为 意向 的 关系 , 借助 相关 变量 可 以 较 好 地 预测 公众 传播 的 行为 意向 . 同 
时 ， 问 题解 决 情境 理论 的 提出 者 Kim 认为 问题 解决 情境 理论 可 应 用 于 公共 关系 领域 之 外 的 
其 它 领域 ， 如 健康 信息 传播 、 政 治 传播 、 食 品 安全 问题 、 新 技术 扩散 等 
2.1.2 畅 体验 理论 

畅 体验 理论 ra 由 Csikszentmihalyi 提出 ， 用 于 解释 个 体 在 进行 某 项 行为 或 体验 时 ， 不 自 
觉 的 进入 一 种 “忘我 ”的 状态 ， 从 而 忽视 周边 不 相关 的 信息 和 事物 这 一 现象 .在 该 状态 
个 体 产 生 的 基于 活动 本 身 的 动机 ， 从 而 影响 其 持续 使 用 意愿 和 体验 感受 ， 且 该 动机 对 行为 意 
愿 的 影响 作用 较 外 部 因素 更 大 、 更 加 持久 。 随 着 畅 体验 理论 的 逐步 发 展 和 完善 ， 更 多 影响 畅 
体验 的 因素 被 提出 . Csikszentmihalyi 的 原始 模型 中 认为 主体 所 感知 到 的 外 部 挑战 与 自身 能 
如 果 能 够 协调 ， 在 主体 应 对 挑战 时 ， 就 能 够 产生 畅 体验 。 后 Csikszentmihalyi 进一步 发 展 ， 
指出 个 体 的 畅 体 验 同 样 也 会 随 着 外 部 环境 的 变化 而 变化 。 JACKSON 等 和 4 认为 觉醒 、 放 松 、 
操控 、 担 忧 4 项 更 为 细致 的 个 体 状态 会 影响 个 体 的 体验 ， 进 而 影响 个 体 的 行为 意愿 。 

21 世纪 以 来 ， 随 着 移动 互联 网 的 快速 发 展 和 新 兴 技 术 的 广泛 应 用 , 畅 体 验 理论 被 扩展 应 
用 到 在 线 购物 体验 吗 、 在 线 网 络 游戏 、 即 时 网 络 通讯 等 新 互联 网 体验 领域 ， 随 着 更 加 强调 沉 
温 感 和 体验 感 的 元 宇宙 逐步 普及 , 畅 体验 理论 的 解释 范围 将 进一步 扩大 , 该 理论 将 用 以 研究 


公众 参与 元 宇宙 的 心理 状态 和 行为 意愿 . 
2.2 研究 假设 
2.2.1 虚拟 体验 与 参与 意愿 


畅 体 验 理论 相关 研究 发 现 , 体验 可 以 改变 用 户 态度 和 行为 意愿 . 体验 的 好 坏 是 网 络 消费 
行为 意愿 的 直接 驱动 因素 之 一 "消费 者 网 络 购物 的 体验 可 以 提高 其 购买 意愿 . 在 观 赛 意愿 
研究 中 ， 观 众 的 观看 体验 正 向 影响 观 赛 者 的 行为 意愿 ， 其 中 感官 体验 、 情 感 体验 、 思 考 体验 
和 行动 体验 四 方面 对 观看 者 的 行为 意愿 具有 正 向 影响 1。 对 旅游 意愿 研究 发 现 ， 旅 游 体验 部 


分 正 向 影响 快乐 、 满 意 度 与 行为 意图 ， 快 乐 正 向 影响 满意 度 与 行为 意图 ;满意 度 正 向 影响 行 
为 意图 站, 元 宇宙 具有 使 用 虚实 交互 技术 和 虚拟 现实 技术 扩展 物理 世界 的 潜力 ,允许 用 户 使 
用 数字 化 身 在 真实 和 模拟 环境 中 无 缝 交互 , 体验 对 用 户 了 解 元 宇宙 场景 , 增强 元 宇宙 参与 意 


愿 具 有 重要 作用 。 


> 


Hl: 体 验 VR/AR 设备 与 元 宇宙 参与 意愿 呈 


2.2.2 信息 获取 与 参与 意愿 
社交 媒体 信息 获取 是 影响 个 体 行为 意向 的 重要 
其 社交 媒体 中 信息 获取 可 以 预测 个 体 产生 的 符合 集 


因此 ,本 文 认 为 虚拟 体验 对 元 宇宙 参与 意愿 具有 促进 作用 ， 提 出 如 下 假设 : 
XXR. 
H2: 体 验 线 下 虚拟 交互 场景 与 元 宇宙 参与 意愿 呈 相 关 关 系 。 


因素 。 当 个 体面 对 公共 卫生 突 发 事件 时 ， 


体 主义 价值 取向 的 行为 意向 , 其 中 个 体 的 


涉 入 认 知 和 约束 认 知 能 够 预测 其 情境 动机 , 情境 动机 与 参考 标准 分 别 可 以 预测 其 信息 获取 的 
每 个 维度 ， 即 信息 搜寻 和 信息 注意 me。 在 传播 行为 的 研究 中 ， 基 于 问题 解决 情境 理论 发 现 ， 


信息 获取 的 问题 认 知 、 约束 认 知 和 卷 入 认 知 三 个 情境 变量 显著 正 向 影响 个 体 行为 意向 外 , 相 
较 于 公共 卫生 突 发 事件 和 媒介 传播 ,元 宇宙 相关 信息 的 信息 获取 风险 较 低 , 主要 体现 为 网 络 


了 解 相关 概念 、 元 宇宙 相关 政策 和 发 展 前 景 , 信息 获取 频率 的 影响 在 元 宇宙 当前 所 处 阶段 的 


重要 性 要 高 于 感知 风险 . 


H3: 信 息 获取 对 元 宇宙 参与 意愿 呈正 相关 . 
3 研究 方法 
3.1 数据 收集 


因此 ,本 文 认为 信息 获取 对 元 宇宙 参与 意愿 具有 促进 作用 ， 提 出 如 下 假设 : 


本 次 研究 数据 收集 采用 网 络 问卷 调查 法 , 对 收集 到 的 元 宇宙 参与 意愿 的 问卷 依据 被 试 答 
By 
FH 


题 时 间 、 了 PP MUXE. ZEE SEXE [s] — ELS T DE PN EE — 21 WT, 


对 象 的 人 口 特征 如 表 1 所 示 。 


有 效 问卷 363 份 。 调查 


表 1 样本 人 口 统计 特征 


变量 变量 取 值 频数 频率 

性 别 男 191 52.617 
女 172 47.383 

年 龄 18 岁 及 以 下 4 1.102 
19-25 岁 184 50.689 
26-32 ¥ 90 24.793 
33-39 # 25 7.438 
40-46 岁 24 6.612 
47-53 岁 15 4.132 


3.03 


60 Zu E 8 2.204 


受 教育 程度 初中 及 以 下 18 4.959 
高 中 或 中 专 15 4.132 
KE MAF 208 57.3 
硕士 及 以 上 122 33.609 


对 363 个 有 效 样 本 用 户 的 特征 进行 数据 分 析 。 从 性 别 比例 来 看 ， 男 性 占 比 52.617%， 女 
性 占 比 47.383%， 调 查 样本 的 性 别 比例 平衡 ， 从 年 龄 分 布 来 看 ， 占 比 最 大 的 人 群 为 19 岁 至 
25 岁 ， 占 比 为 50.689%， 其 次 是 26 A 32 岁 的 人 群 。 从 受 教育 程度 看 ， 超 过 百 分 之 90 的 
调查 对 象 具有 大 学 专科 和 大 学 本 科 即 以 上 学 历 . 


3.2 变量 与 测量 


调查 问卷 主要 包含 三 部 分 ，1 受 访 者 的 基本 信息 ， 包 括 性 别 、 年 龄 、 受 教育 程度 ，2 受 
访 者 的 虚拟 体验 和 信息 获取 现状 ，3 受 访 者 元 宇宙 参与 意愿 情况 .各 变量 和 测量 方法 见 表 2 
所 示 ， 


dE 调查 问卷 主要 内 容 


主题 题 项 内 容 


受 访 者 基本 信息 性别、 年 龄 、 受 教育 程度 
1 请 问 您 是 否 体验 过 VR/AR 设备 ? 1 体验 过 2 没 体验 过 
2 请 问 您 是 否 体 验 过 线 下 虚实 交互 场景 ? 1 体验 过 2 没 体验 过 
Ma 问 您 元 宇宙 相关 咨询 的 信息 获取 频率 为 1 基本 不 2 偶尔 3 一 般 4 


虚拟 体验 和 常 5 非常 频繁 
信息 获取 4 请 and 元 宇宙 相关 咨询 信息 获取 方式 (多 选 ) 
微 信 公众 号 


THE. Lennon 
元 宇宙 主题 论坛 和 会 
新 闻 报 道 
元 宇宙 相关 书籍 
BE 
元 宇宙 5 宙 相 关 活动 。 
参与 意愿 6 我 愿意 花费 时 间 和 金钱 参与 元 宇宙 相关 活动 
7 我 愿意 建议 身边 的 人 参与 元 宇宙 的 相关 活动 


4 数据 分 析 


4.1 虚拟 体验 与 参与 意愿 关系 分 析 
为 探究 虚拟 体验 与 元 宇宙 参与 意愿 的 关系 ， 本 文通 过 独立 样本 TT 检验 。 首先， 对 元 宇 
宙 参 与 意愿 数据 进行 正 态 性 检验 . 由 于 本 调研 样本 量 为 363， 样 本 量 小 于 5000， 属 于 小 样本 
资料 ， 因 此 选用 Shapiro- Wilk 检验 ， 如 表 3 Br. 
表 3 正 态 性 检验 结果 表 


变量 名 ”样本 量 中 位 数 平均 值 ”标准 差 Js Ile BE S-W 检验 K-S 检验 
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ChinaXiv 


变量 名 ”样本 量 中 位 数 平均 值 ”标准 差 E 峰 度 S-W 检验 K-S 检验 


363 5 4.771 1.708 -0.379 -0.478 0.909(0.000***) 0.152(0.000***) 


zi 


YE: xx*x* xx 、x 分 别 代表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 


Shapiro- Wilk 检验 的 显著 性 P 值 为 0.000x*x**， 水 平 上 呈现 显著 性 ， 其 峰 度 (-0.478) 
绝对 值 小 于 10 并 且 偏 度 (-0.379) 绝对 值 小 于 3， 结 合 正 态 分 布 直方 图 (图 1 所 示 ) ， 正 态 
图 基本 上 呈现 出 中 间 高 的 态 说 明 数 据 虽 然 不 是 绝对 正 态 ， 但 基本 可 接受 为 正 态 分 布 。 
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元 宇宙 参与 意愿 


图 1 元 宇宙 参与 意愿 正 态 性 检验 直方 图 
正 态 性 检验 后 , 对 数据 进行 方差 齐 性 检验 , 结果 如 表 4 所 示 , 方差 齐 性 检验 的 结果 显示 ， 
对 于 元 宇宙 参与 意愿 ， 显 著 性 P 值 为 0.923， 显 车 性 >0.05， 水 平 上 不 呈现 显著 性 ， 不 能 拒绝 
原 假设 ， 因 此 数据 满足 方差 齐 性 .。 


表 4 方差 齐 性 检验 
是 否 有 过 VR/AR 设备 体验 (标准 差 ) 
1.0(n=176) 2.0(n=187) 
元 宇宙 参与 意愿 1.582 1.698 0.009 | 0.923 


dE: see 、xx 、x* 分 别 代表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 


通过 正 态 性 检验 和 方差 齐 性 检验 后 ， 对 是 否 体验 过 VR/AR 设备 与 元 宇宙 参与 意愿 进行 
独立 样本 了 检验 ， 如 表 5 所 示 ， 体 验 过 和 没 体验 VR/AR 设备 在 元 宇宙 参与 意愿 的 均值 分 别 
H 5.261, 4.31; 显著 性 结果 P 值 为 0.000x*x**，<0.05, 统 计 结 果 显 著 ， 说 明 体验 过 VR/AR i 
备 与 元 宇宙 参与 意愿 存在 显著 差异 ; 其 差异 幅度 Cohen's d 值 为 0.579, 差异 幅度 中 等 (0.20, 
0.50 和 0.80 分 别 对 应 小 、 中 、 大 临界 点 ) 。 体 验 过 VR/AR 设备 与 没 体验 过 VR/AR 设备 的 
个 体 元 宇宙 参与 意愿 具有 中 等 幅度 的 差异 ， 体 验 过 VR/AR 设备 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 均值 
高 于 没 体 验 过 VR/AR 设备 的 个 体 . 

因此 ， 假 设 Hl: 体 验 过 VR/AR 设备 与 元 宇宙 参与 意愿 呈 相 关 关 系 成 立 。 


3k 5 独立 样本 T 检 验 分 析 结果 表 


变量 名 变量 值 样本 量 平均 值 标准 差 + P FIHA Cohen's d {Ë 
1.0 176 | 5261 1.582 
元 宇宙 参与 意愿 5.514 0.000*** 0.951 0.579 
2.0 187 431 1.698 
总 计 363 A771 | 1.708 
dE: see. o 、x 分 别 代 表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 
根据 定 类 变量 是 否 有 过 线 下 虚实 交互 场景 体验 对 定量 变量 元 宇宙 参与 意愿 进行 分 组 , 方 
差 齐 性 检验 的 结果 (如 表 6 所 示 ) 显示 , 对 于 元 宇宙 参与 意愿 , 显著 性 P (AN 0.127, P 值 >0.05， 
水 平 上 不 呈现 显著 性 ， 不 能 拒绝 原 假设 ， 因 此 数据 满足 方差 齐 性 . 
表 6 方差 齐 性 检验 
是 否 有 过 线 下 虚实 交互 场景 体验 (标准 差 ) 
F P 
1.0(n=155) 2.0(n=208) 
元 宇宙 参与 意愿 1.622 1.621 2.343 0.127 
yE: sxx, x 、x 分 别 代表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 
对 是 否 体验 过 线 下 虚实 交互 场景 与 元 宇宙 参与 意愿 进行 独立 样本 T 检 验 ， 如 表 7 所 示 ， 


结果 P 值 


体验 过 和 没 体验 虚拟 交互 场景 在 元 宇宙 


参与 意愿 的 均值 分 别 为 5.4、4.303; 显著 性 


为 0.000***<0.05， 统 计 结 果 显 著 ， 


说 明 体 验 过 线 下 虚实 交互 场景 与 元 宇宙 参与 意愿 存在 显 


著 差 异 ， 其 差异 幅度 Cohen's d 值 为 0.677， 


差异 幅度 中 等 。 体 验 过 线 下 虚实 交互 场景 与 没 


参与 意愿 具有 中 等 幅度 的 差异 , 且 


体验 过 的 个 体 元 宇 


体验 过 线 下 虚实 交互 场景 的 个 体 元 宇宙 

宙 参 与 意愿 均值 高 于 没 体 验 的 个 体 ， 

因此 ， 假 设 H2: 体 验 线 下 虚实 交互 场景 与 元 宇宙 参与 意愿 呈 相 关 关 系 成 立 ， 
表 7 独立 样本 了 检验 分 析 结 果 表 


变量 名 S SO ”样本 量 平均 值 ” 标 准 差 t P 平均 值 差 值 Cohen'sd 值 
元 宇宙 参与 ”1.0 155 5.4 1.622 
6.377 | 0.000*** 1.097 0.677 
意愿 2.0 208 4303 1.621 
总 计 363 4.771 | 1.708 
dE: ***、**、* 分 别 代 表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 
4.2 信息 获取 与 参与 意愿 关系 分 析 
本 文 借助 单 因 素 方差 分 析 检 验 不 同 信 息 获 取 频 率 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 是 否 存 在 显著 
性 差异 ， 从 而 挖掘 信息 获取 与 参与 意愿 的 关系 人 研究。 上 文 分 析 中 ， 元 宇宙 参与 意愿 基本 符合 
正 态 分 布 ， 对 信息 获 m sie 与 意愿 进行 方差 分 析 (如 表 8 所 示 ) ， 信 息 获 取 频 率 
基本 不 、 侦 尔 、 一 般 、 经 常 、 非 常 频繁 在 元 宇宙 参与 意愿 的 均值 分 别 为 4.008, 4.900, 


4.829. 5.648. 6.500, 22552 0 eae 


因此 统计 结果 显著 ， 拒 绝 原 假 


设 ， 说 明 两 组 数据 之 间 存在 显著 性 差异 。 


量 名 


H 


liz 


3E 8 信息 获取 频率 与 元 宇宙 参与 意愿 进行 方差 分 析 结 果 表 
样本 量 平均 值 标准 差 


F 


AR. 


LHE 


变量 名 变量 值 样本 量 平均 值 标准 差 

1.0 127 4.008 1.841 

2.0 80 4.9 1.374 

元 宇宙 参与 意愿 3.0 82 4.829 1.538 

4.0 54 5.648 1.291 

5.0 20 6.5 1.1 

总 计 363 4.771 1.708 
FE: xxx 、xx 、x 分 别 代表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 

当 两 组 数据 呈现 显著 性 差异 后 ， 计 算 其 差异 效应 

的 偏 Eta 方 (m? 值 ) 为 0.168， 说 明 数 据 的 差异 有 16.8% 是 来 源 于 信 |, 


18.01 0.000*** 


量 ， 如 表 9 所 示 ， 基 于 元 宇宙 参与 意愿 
息 获取 频率 不 同 组 别 间 


的 差异 。Cohen”sf 值 为 0.449，Cohen'sf 值 表示 效应 量 大 小 ， 效 应 量 小 、 中 、 大 的 区 分 临界 
点 分 别 是 : 0.1、0.25 和 0.40， 因 此 该 数据 的 效应 量化 的 差异 程度 为 大 程度 差异 . 
表 9 效应 量化 分 析 表 


分 析 项 组 间 差 总 离 差 hj Eta 方 (Partial m?) Cohen’ sf 值 
元 宇宙 参与 意愿 176.905 1056.022 0.168 0.449 

综 上 分 析 可 见 ， 不 同 信息 获取 频率 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 存在 显著 性 差异 ， 基 本 不 、 偶 
尔 、 一 般 、 经 常 、 非 常 频繁 信息 获取 频率 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 的 平均 值 分 别 为 4.008、 
4.9、4.829、5.648、6.5， 信 息 获取 频率 与 元 宇宙 参与 意愿 呈正 相关 关系 。 

因此 ， 假 设 H3: 信 息 获取 对 元 宇宙 参与 意愿 呈正 相关 成 立 。 
5 结果 与 讨论 
5.1 虚拟 体验 分 析 的 结果 讨论 


通过 独立 样本 T 检 验 探究 虚拟 体验 与 元 宇宙 参与 意愿 的 关系 发 现 ， 体 验 VR/AR 设备 和 
线 下 虚拟 交互 场景 与 元 宇宙 参与 意愿 均 具 有 相关 关系 。VR/AR 设备 体验 方面 ， 体 验 过 体验 
VR/AR 设备 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 的 均值 为 5.261， 未 体验 过 VR/AR 设备 的 个 体 元 宇宙 参 
与 意愿 的 均值 为 431， 体 验 过 体验 VR/AR 设备 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 显著 性 高 于 未 体验 的 
个 体 . 线 下 虚拟 交互 场景 体验 方面 ， 体 验 过 线 下 虚拟 交互 场景 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 为 ,未 
体验 线 下 虚拟 交互 场景 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 为 , 体验 过 线 下 虚拟 交互 场景 的 个 体 元 宇宙 参 
与 意愿 同样 显著 性 高 于 未 体验 的 个 体 。 同时， 比较 VR/AR 设备 体验 和 线 下 虚拟 交互 场景 体 
验 对 元 宇宙 参与 意愿 影响 的 差异 程度 发 现 ， 体 验 VR/AR 设备 与 元 宇宙 参与 意愿 差异 幅度 
ss ME 


否 体验 线 下 虚拟 交互 场景 对 个 体 元 宇宙 参与 意愿 的 影响 程度 更 大 . 因此 , 政府 在 宣传 和 推 
read 需 注重 多 场景 、 多 功能 的 线 下 虚拟 交互 场景 的 推广 工作 . 当前 元 宇宙 虚拟 交互 


马 景 的 体验 在 图 书馆 8 1、 文 旅 外 和 金融 的 领域 已 经 得 到 初步 的 发 展 ,但 虚拟 交互 体验 的 沉浸 
220 政府 需 鼓励 相关 企业 探索 更 多 场景 的 虚拟 交互 体验 ， 


5.2 信息 获取 分 析 的 结果 讨论 
通过 单 因素 方差 分 析 检 验 不 同 信息 获取 频率 的 个 体 元 宇宙 


参与 意愿 是 否 存在 显著 性 差 


异 发 现 ,信息 获取 频率 与 元 宇宙 参 
， 分 析 项 微 信 公 众 号 、 短 视频 平台 、 
ee 

a =0.05 时 水 平 上 呈现 显著 性 ， 拒 绝 原 假设 ， 即 各 项 的 选择 比 


重 响 应 分 析 
元 宇宙 
为 0.000***, 


宙 相 关 书 籍 、 朋 友 交 流 、 


与 意愿 
(如 表 10 所 示 ) 


例 比较 呈现 显著 性 差异 ， 


分 布 不 均匀 。 


呈正 相关 关系 . 对 个 体 元 宇宙 资 


根据 多 重 响 应 频率 分 析 表 对 响应 率 与 普及 率 进 


元 宇宙 主题 t 


。 d 
耸 坛 和 会 


TOI, 发 现 当前 公众 获取 元 宇宙 相关 资 


讯 的 主要 渠道 为 微 信 公众 号 ， 普 及 率 高 达 60%, TA. 朋友 交流 和 新 闻 报 道 也 是 重要 
的 获取 渠道 
表 10 多 重 响应 频率 分 析 表 
多 选 题 题 项 N (计数 ) ”响应 率 (96) 普及 率 (%) x: P 
微 信 公众 号 220 25.500 60.600 
拌 音 、 快手 等 短视 频 平 台 174 20.100 47.900 
元 宇宙 主题 论坛 和 会 议 109 12.600 30.000 
元 宇宙 相关 书籍 27 3.100 7.400 
朋友 交流 146 16.900 40.200 255.773  0.000* 
无 渠道 获得 31 3.600 8.500 
新 闻 报 道 157 18.200 43.300 
总 计 864 100.000 238.000 
注 ，***、*%*、* 分 别 代表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 


对 公众 信息 获取 渠道 的 数据 进行 进一步 分 析 ， 多 重 响 应 分 析 交 叉 表 (如 表 11 所 示 ) à 


示 ， 卡 方 检验 的 显著 性 P (ELA 0.000***, 


拒绝 原 假设 ， 说 明 不 同 的 元 宇 


议 、 元 宇宙 相关 书籍 、 朋 友 交 流 、 
E ee ee 


不 同 元 宇宙 参与 意愿 在 不 同 获取 渠道 同样 具有 显著 性 差异 。 
表 11 多 重 响应 频率 交叉 分 析 表 


元 宇宙 参与 意愿 

分 组 题 项 

1.0 2.0 3.0 4.0 
"m " 7 14 36 66 
微 信 公众 号 

3.182% | 6.36496 16.364% 30.000% 

4 58 
短视 频 平台 17 9.770% 

2.299% 21.264% 33.333% 
元 宇宙 主题 4 4 10 33 
论坛 和 会 议 3.670% 3.670% | 9.17496 | 30.277596 
ee 4 5 27 55 
新 闻 报 道 

2.548% | 3.18596 17.197% | 35.03296 


5.0 6.0 
36 8 
16.364960 3.636% 
24 8 
13.793960 4.59896 
17 0 
15.596% 0.000% 
20 4 
12.739% 2.548% 


7.0 


53 
24.091% 
26 
14.943% 


26.752% 


P 值 小 于 0.05, Æ a =0.05 时 水 平 上 呈现 显著 性 ， 

oe 短视 频 平台 、 元 宇宙 主题 论坛 和 会 
渠道 获得 、 新 闻 报 道 的 选择 上 具有 显著 性 差异 
资讯 信息 获取 渠道 的 选择 比例 比较 呈现 显著 性 差异 ， 


。 综 合 多 


总 数 x? 
220 
174 

154.535 
109 
157 


0.000*** 


202308.00654v1 


ChinaXiv 


分 组 题 项 总 数 x: 
1.0 2.0 3.0 4.0 5.0 6.0 7.0 
元 宇宙 相关 0 0 4 ll 3 0 9 " 
书籍 0.000% 0.000% | 14.81596 40.741% 11.111% 0.000% | 33.33396 
M 0 24 33 25 8 42 
朋友 交流 14 9.58996 146 
0.00096 16.438% 22.603% 17.123% 5.47996 28.767% 
So 11 0 4 9 0 0 7 
无 渠道 获得 31 


35.484% | 0.00096 | 12.903960 29.032% 0.000% 0.00096 22.581% 


总 计 30 54 142 265 125 28 220 864 


YE: ***、*x、* 分 别 代 表 1%、5%、10% 的 显著 性 水 平 


比较 不 同 元 宇宙 参与 意愿 的 个 体 信息 获取 渠道 差异 ( 见 图 2 所 示 ) 可 以 发 现 ， 高 参与 意 
愿 的 个 体 通过 新 闻 报 道 、 元 宇宙 主题 论坛 和 会 议 获取 相关 资讯 的 比重 更 高 . 因此 在 元 宇宙 
传 与 推广 过 程 中 ， 传 统 媒 体 的 宣传 工作 同样 不 容 忽略 .。 首先 ， 需 要 加 强 元 宇宙 相关 新 闻 报 ; 
9 宣传 力度 .《 早 安 元 宇宙 》 节 目 由 SMG 融 媒 体 中 心 推出 ， 在 东方 卫视 、STV 新 闻 综 合 频 
道 等 全 国 多 个 媒体 平台 播 出 . 该 节目 由 "元 宇宙 资讯 猎手 "一 一 虚拟 新 闻 主 播 申 苏 雅 以 通俗 易 
懂 的 方式 为 观众 播报 和 解释 元 宇宙 的 最 新 消息 ， 输 出 权威 、 专 业 、 前 治 的 元 宇宙 内 容 讯息 ， 
产 出 独立 、 鲜 明 且 权威 的 观点 ， 为 元 宇宙 的 普及 奠定 了 的 群众 基础 .其 次， 加 强 高 质量 的 元 
宇宙 主题 论坛 和 会 议 的 筹备 和 宣传 工作 . 例如“ 上海 元 宇宙 新 年 论坛 ”、“ 元 宇宙 与 智慧 图 
书馆 ”高 端 学 术 论坛 、 全 球 家 庭 互 联网 大 会 元 宇宙 峰会 、“ 天 竺 的 具象 : 图 书馆 元 宇宙 的 理 
想 ”论坛 等 元 宇宙 相关 论坛 和 会 议 已 顺利 举办 ， 并 取得 了 较 大 关注 ， 为 公众 元 宇宙 启蒙 做 出 
了 极 大 贡献 . 未 来 ， 高 校 、 相 关 企 业 应 凭借 自身 专业 和 技术 优势 ， 筹 办 主题 更 多 元 、 形 式 更 
新 颖 的 主题 论坛 ， 丰 富 公 众 元 宇宙 资讯 信息 获取 的 方式 . 


图 2 信息 获取 渠道 与 参与 意愿 交叉 图 


m} en 


ik 


6 总 结 与 展望 


通过 调查 公众 对 参与 元 宇宙 意愿 得 出 以 下 几 点 结论 : 1、 有 过 VR/AR 设备 使 用 体验 、 线 
下 虚拟 交互 场景 体验 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 更 高 。 政 府 助力 元 宇宙 产业 可 持续 发 展 的 同时 
还 需要 关注 VR/AR 产业 和 虚拟 交互 行业 的 发 展 ， 通 过 VR/A 设备 和 虚拟 交互 场景 的 普及 增 
强 公 众 元 宇宙 的 参与 意愿 。2、 信 息 获取 频率 越 高 的 个 体 元 宇宙 参与 意愿 越 高 。 各 地 政府 在 
积极 促进 元 宇宙 产业 发 展 、 推 进 元 宇宙 发 展 规划 落地 的 同时 ,元 宇宙 相关 政策 和 规划 的 宣传 
工作 需 同时 并 举 ， 为 用 户 提供 权威 、 前 治 的 元 宇宙 资讯 ， 从 而 丰富 公众 的 元 宇宙 认 知 、 提 高 
公众 元 宇宙 参与 意愿 。3、 微 信 公 众 号 、 短 视频 平台 、 新 闻 报 道 和 朋友 交流 是 公众 获取 元 宇 
宙 咨 询 的 重要 渠道 . 元 宇宙 相关 资讯 通过 社交 媒体 和 短视 频 平台 发 布 外 ,传统 媒体 的 宣传 同 
样 不 容 忽 视 ， 需 要 加 强 元 宇宙 相关 新 闻 报 道 的 宣传 力度 ,打造 形式 新 颖 、 内 容 丰 富 的 元 宇宙 


资讯 节目 将 成 为 元 宇宙 宣 FEET A. 
本 研究 存在 以 下 研究 局 限 性 . 第 一 ， 调 查 样本 选择 存在 局 限 性 ， 本 研究 共 收 集 问卷 363 
份 ， 其 中 19-25 岁 的 样本 超过 50%， 年 龄 超过 60 岁 的 样本 仅 占 2.204%， 元 宇 eT 
惠及 全 社会 ， 不 仅 服 务 于 年 轻 一 代 ， 因 此 年 纪 大 的 公众 参与 元 宇宙 的 意愿 也 需要 被 关注 。 5 
二 ,虚拟 体验 对 元 宇宙 参与 意愿 的 影响 研究 中 , 仪 探 究 了 是 否 体 验 过 虚拟 对 元 宇宙 参与 意愿 
S cn, Hed ASE HE Ob BB a. E EF BE 7J SEPA ROG ZU a BS LI SE Je EAE P 
RAM HE. 
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The effect of virtual experience and information access on 


willingness to participate in the metaverse 


LI Hongchen 
School of information management, Nanjing University, Nanjing 210023 


Abstract: [Purpose/Significance] Currently, China is still in the "pre-metacosmic era", and 
the metacosmic ontology, application scenarios, and transformative impacts have 
attracted the attention of scholars, but empirical research on metacosmic user 
experience and user perception is relatively weak. This study investigates whether the 
relevant variables in the "pre-meta-universe context" affect the willingness to participate 
in the meta-universe, and in the accelerated process of the popularization of virtual 
devices and the iteration of artificial intelligence, we understand people's willingness to 
participate in the meta-universe and their willingness to immerse themselves in the 
meta-universe during their daily activities, so as to provide a reference for the 
governments of different regions to promote the development of the meta-universe. 
reference for local governments to promote the development of metacosmos. 
[Method/Process] With the help of independent samples t-test and one-way ANOVA, this 
paper explores the correlation between virtual experience, information access and 
willingness to participate in the meta-universe. [Results/Conclusions] In the analysis of 
363 questionnaires, it was found that there is a correlation between the experience of 
VR/AR devices, the experience of offline virtual interaction scenes and the individual's 
willingness to participate in the metaverse. Individuals who have experienced VR/AR 
device experience and offline virtual interaction scene experience have a stronger 
willingness to participate in the metaverse, and the degree of influence of experiencing 
offline virtual interaction scene on the willingness to participate in the metaverse is 
greater than that of experiencing VR/AR device. The frequency of obtaining metaverse 
information is positively related to the willingness to participate in the metaverse. In the 
process of publicizing and promoting the metaverse, attention needs to be paid to the 
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promotion of multi-scene and multi-functional offline virtual interactive scenes and the 
strengthening of the publicity of traditional media. 


KEY WORDS:Meta-universe Virtual Experience Information Access Willingness 
to participate. 


